































































































































































Programming  introduction  disciplines  have  been  subject  of  concern,  discussion  and  study 
between  teachers  in many meetings  of  the  courses  of  Information  Technology  in  the  institutions  of 
higher education. This work was  created  to  contribute  to  the  success of  these disciplines,  seeking  to 
increase motivation and autonomy of students in solving programming exercises. The proposal consists 
of making micro‐activities based on Webquests where  the  student has  access  to  a  carefully  selected 
content  that will give  support  for a  second phase,  the development of a  set of  increasingly  complex 
tasks. This thesis is focused in C Programming Language classes and discuss how to implement webquest 


























































პროგრამირების შესავალი დისციპლინები იყო დისკუსიის საგანი მასწავლებლებს შორის 
საინფორმაციო ტექნოლოგიების კურსებს შორის უმაღლეს საგანმანათლებლო 
დაწესებულებებში. თეზისი შეიქმნა იმისთვის, რომ ხელი შეუწყოს ამდაგვარი დისციპლინის 
წარმატებას, ცდილობს გაზარდოს მოტივაცია და ავტონომიურობა სტუდენტებს შორის 
პროგრამირების ამოცანების გადასაჭრელად. თეზისი მოიცავს მიდგომის შექმნას, რომელიც 
ეფუძნება Webquest-ის ტექნოლოგიას, სადაც სტუდენტს ხელი მიუწვდება მისთვის 
სპეციალურად შერჩეულ მასალაზე, რომელიც მეორე ფაზაზე უზრუელყოფს მის 
მხარდაჭერას განვითარდეს შედარებით რთული ამოცანების ამოხსნის დროს, 
ორიენტირებულია C პროგრამირების ენის სწალებაზე და იხილავს, თუ როგორ გაკეთდეს 






















































































It  is  difficult  for  a  beginner  student  to  structure  the  thinking  in  order  to  achieve  complete mapping 
between the problem to be resolved and the program (code) that resolves. However, there are students 
who do not get excited by the challenge and enter a state of demotivation that hinders learning [5]. 
As  soon  as  students meet  difficulties  concerning  the  development  of  algorithms  or  the  coding  in  a 
programming  language,  they  give  up  and  do  not  try  to  continue  and  solve  problems;  they  feel  like 
"programming is such a demanding activity that only some illuminated can do that". 
Computers  provide  students  with  access  to  a  large  number  of  authentic  learning  resources  and 
opportunities  to  interact  with  other  speakers  of  the  language  [15].  The  students  for  finding  useful 





of  difficulties  at  various  levels  that  traditional  teaching/learning methods  are  not  able  to  cope with 
resulting in a high rate of failures. That students’ main difficulties are: 
 Understanding  the problem due  to  their unfamiliarity with  the subject or due  to  the  inability  to 
interpret the problem statement (identify its meaning); 
 Thinking  in  a  logic way  to decompose  the  given problem  into  successively  smaller parts and  to 
write the correct algorithm (sequence of unambiguous and elementary operations) to solve it; 














Educational  technologies have become more advanced, educators have developed new  tools  to  learn 
from the World Wide Web. WebQuests are one instructional strategy. This inquiry‐based activity allows 
for collaborative learning and differentiated instruction as students work on authentic, interdisciplinary 
projects.  inquiry‐based  instructional  strategy  involving  Internet  research.  Findings  from  the  study 
support previous research on  the advantages of using WebQuests  for  instruction,  including consensus 
that WebQuests are motivating for students. 
“Inquiry  ...  requires  more  than  simply  answering  questions  or  getting  a  right  answer.  It  espouses 

































































systems  seminar. Other words  also  began  to  spring  up  in  search  of  an  accurate  description  such  as 
“online  learning”  and  “virtual  learning”.  However,  the  principles  behind  e‐learning  have  been  well 
documented  throughout  history,  and  there  is  even  evidence  which  suggests  that  early  forms  of  e‐
learning existed as far back as the 19th century [22]. 
E‐learning  let us to add some materials,  links and other resources for  learners easily. People prefer to 
use it and communicate each other by email and so on. Using e‐learning method means that student can 











Micro‐learning  focuses on  the design of micro‐learning activities  through micro‐steps  in digital media 
environments, which already  is a daily  reality  for  today's  knowledge workers. These  activities  can be 
incorporated  into a  learner's daily  routines. Unlike "traditional" e‐learning approaches, micro‐learning 
often  tends  towards  push  technology  through  push media, which  reduces  the  cognitive  load  on  the 




data  collection.  The main  objectives of  this  study  is  to  create  knowledge  among  the  readers on  the 
importance  of  micro  learning  as  strategic  process  for  creating,  retaining  and  applying  knowledge 
learning and how that knowledge helps achieve planned outcomes, benefits or results. Micro  learning 
plays an  important  role  in  that stage of knowledge creation as many  learning processes are based on 
observation  concepts.  Every  observation  is  a  micro‐step  in  the  process  of  learning  and 
theory/knowledge  construction.  This  technology  supports  the  process  of  documentation  of 
observational  knowledge;  e.g.  by  providing  structured  forms  for  documentation.  Concepts  of  micro 






defined solution without students have time  to get  it themselves. Typically, students  feel the solution 
but are not capable of producing.  It  is needed a method  that helps students  to organize  the  learning 
process, inspire them to involve in a wide range of activities deeply. 






comes  from  Internet  resources  [2].  It  is clear  that online  learning  is growing  fast  , WebQuest used  to 
exposed to several online resources, students are required to gather information about a specific topic 
[2].  
In a  typical WebQuest activity,  students use  the  Internet  to access  specific  information on a defined 













increasing  complexity  of  the  same  and  the  appropriate  and  timely  aid  associated  with  each  of  the 






When  appropriately  used,  the  web  will  surely  transform  the  notion  of  teaching‐learning:  long‐life 
education,  change  of  settings  and  roles  in  the  teaching‐learning  processes,  etc.  The  web,  indeed, 



















































































































































































































































































































































































































































































































































to use knowledge appropriately as  they understand  the broader  implications and applications of their 
learning. The researchers attribute these results to the  fact that electronical  learning,  in contrast with 
the 
traditional  face‐to‐face  learning, provides  time  flexible,  selective,  self‐paced, effective and convenient 
way  for  learning opportunities especially  for  student  teachers. The designed WebQuest  served as  an 
good  example  of  integrating  the  Internet  in  education,  and  also  provided  learners with  educational 
resources  that  they  would  never  approach  in  a  traditional  class.  Learners  were  also  introduced  to 









































































































































































































The  WebQuest  proposes  a  learning  experience  available  on  the  web  and  provides  an  engaging 
environment  for  information  about monitoring  content  and problem  solving. Additionally, WebQuest 
promotes  learner autonomy  in  relation  to  the  teacher and  their  reasoning ability, providing  carefully 
chosen links as a source of learning, a search for information in an efficiently structured manner, a set of 
tasks to develop and formative assessment system and self‐assessment. The teacher develops a paper 











The  proposal  described  in  this  thesis  is  based on  a web platform  (accessible  from  all  places  that  the 
student  attends),  presenting  the  problems  on  a  contextualized  and  interesting  way,  suggesting  the 
division  of  short  tasks,  measurable  and  resolution  with  an  increasing  degree  of  difficulty,  giving 
immediate feedback of providing the student, possibility of more than one attempt to solve, suggestions 
for  improvement,  plus  explanations  on  other  solutions,  classification  obtained  and  connection  to  the 
following learning steps. 
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were  performed.  The  main  purpose  for  this  first  and  second  experiment  were  the  impact  of  the 
WebQuest in the C programming language tasks. 
 to understand what  are  the main difficulties of  the  first  year beginner  students when  facing  a 





















           Figure 24: First experiment spent time 
The  total activity  time was  three hours and  the average  time  for  the  first  task was 39 minutes,    the 
second 50 minutes and the third 55 minutes. 
In each  task,  some  students had  an  average of 20  attempts which  also denotes  a wrong  attempting 
strategy without the ability to make informed decisions and apply logical reasoning. 
























































































































































































































support, for example an explanations how to use the Random function,   which formula  is necessary  in 
order to get a specific range of numbers and so on. 











































































































































According  to  the  first  experiment  the weak  capacity  of  autonomy  of  students makes  them  feel  lost 
before  the  lonely search  for a solution. Students  feel a certain  inertia  in  the  text  reading. Even  if  the 
information  is  easily  accessible, most  students did not have  the  ability  to  search,  select  and use  the 
necessary  information. Students did not show ability  to concentrate  to explore the  learning path  that 
was proposed to them. For all this and even though they have found an interesting experience, they felt 
some difficulty in solving tasks.  
Another  factor  that  could  have  induced  the  best  ratings  in  the  Group  A    (which  did  not  use  the 
WebQuest)  is  that  this  group had more  time between  the  first  and  the  second  test.  Such  situations 
should be avoided in future experiments. 




















in  terms  of  acquisition  of  horizontal  competencies  in  the  sense  of  autonomy  and  student 
systematization capacity. Several studies show a significant improvement in the attitude of the students, 
an  increase  of:  motivation,  self  help,  personal  development,  interpersonal  skills,  satisfaction, 
independent thinking, team integration capacity, ability to practical application of knowledge, etc. 
The study presented in this thesis corroborates the statements in that it has not been demonstrated to 




of  the  students  with  accepted  submissions  has  increased.  On  the  other  hand,  the  number  of  trials 
increased  and  the  number  of  compilations  errors  decreased.  This means  that  the motivation  of  the 
students argmented while the basic errors lowered. Motivation was one of our main concerns. 
The  experience  reported  also  allowed  us  to  understand  how  to  better  conduct  future  teaching 
methodologies.  WebQuest  mainly  used  for  the  training  or  teaching  process,  if  we  compare  related 
works  with  our  recent  experiments  make  sure  that  the  students  were  very  interested  in  the  new 
teaching  methodology.  In  conclusion,  students  enjoyed  the  experience,  consider  that  it  was  well 
organized, that the aid was sufficient and helpful. 
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